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inalmente è quasi prima- 
vera! Non se ne poteva 
più di freddo e giornate 
piovose. 
Cari amici, oltre all'arrivo 
della bella stagione vorremmo 
che festeggiaste con noi il 
primo compleanno del nostro 
eroe interattivo: l'agente della 
realtà virtuale Simulman. 
E' stato un anno bellissimo, 
fatto di interazione all'interno 
delle pericolosissime Doors e 
di casi non proprio simulati da 
risolvere, sempre in compa- 
gnia dell'amico Cactus. 
Be', allora: Buon Compleanno 
Simulman! 


Now, prima di passare al pic- 
colo prologo, dobbiamo darvi 
un'importantissima notizia: le 


serie della Simulmondo 
Adventures da questo mese si 
prenderanno una pausa di 
riposo per poi riprendere le 
uscite regolari il prossimo set- 
tembre. 

Ci siete rimasti male? 

Non preoccupatevi, in edicola 
continueranno ad uscire le 
ristampe dei nostri videogio- 
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chi, in modo che chi dovesse 
essere in ritardo avrà modo di 
raggiungere gli altri. 
Ora che ve l'abbiamo detto, 
stanno per venirci i lacrimoni 
agli occhi. Sigh, sigh... 
Ma eccoci ripresi immediata- 
mente dal momento di estrema 
commozione, per parlarvi del- 
l'avventura di questo mese. 
"Jailhouse Rock" è la Door di 
massima sicurezza da dove 
Simulman sospetta partano gli 
ordini per i peggiori crimini 
commessi in città. Sotto false 
spoglie, il nostro agente, si 
dovrà infiltrare all'interno del 
carcere virtuale... 
Passiamo ora alla "edicola 
Simulmondo". 
A 9.900 Lire le Simulmondo 
Adventures: 
Tex il mito interattivo n° 12 
"La mano rossa" ; Dylan Dog 
l'indagatore interattivo n°17 "Il 
cimitero dimenticato"; il 
numero 3 dell'Uomo Ragno in 
"Destino incrociato". 
Inoltre in edicola le ristampe 
n° 6 delle Adventures e la 
ristampa della Simulmondo 
Classic n°4 e n°5 e l'inedito 
della Simulmondo Classic n° 9 
"Extasy" per Amiga & PC a 
39.900 Lire. 
salutoni e... 

alla prossima 


è un prodotto interattivo di 
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GLI E AIUTI SULL’AVVENTURA: 
mare allo 051/252954, dalle 16 alle 18, 
medî al venerdì per qualsiasi aiuto tecnico sul 
he avete acquistato. Vi risponderà un tester che 
d a Wostra disposizione la sua esperienza di gioco. Il tecnico control- 
ia ‘\arrivata la vostra registrazione gratuita; se si, potrete chiedere 
è Consiglio e aiuto sul gioco 
Il TECNICI E DISCHI DIFETTOSI: 
| i orari della linea calda specificando subito che chiamate per 
litecnici e NON per consigli sul gioco (questi ultimi li potrete chie- 
«dopo due settimane dalla spedizione della cartolina). Se il tecnico 
‘risolvere il vostro problema per telefono, vi chiederà di inviare 
Dsta (insieme a 2.000 Lire in francobolli per contributo spese). 
o il disco difettoso senza il resto della confezione, specificando 
il difetto e il vostro indirizzo completo. Allegate, se ancora non 
,, la cartolina di garanzia per la registrazione gratuita. I dischi 
a rispettare le procedure descritte, non verranno presi in con- 


RTANTE PER CHI POSSIEDE UN COMPUTER PC 

hetti sono rigorosamente controllati riguardo la presenza di 
>vitare il contagio del dischetto da un computer infetto, proteg- 
prima di inserirlo nel drive del computer. Per proteggere il 
aprire la finestrella in alto a destra: bisogna cioè poterci vede- 


ERSIONE PC 


\ PER FARE PARTIRE IL GIOCO 


é giocabile solamente su Hard Disk e necessita di circa 4 
dello stesso. Funziona con MS-DOS dalla versione 3.3 e DR-DOS 
ecessita di macchine con almeno 640k di memoria base. 

dotata di un programma di installazione guidata che consente 
cilmente il gioco su Hard Disk. 


TE PUNTO PER PUNTO LE SEGUENTI 
ISTRUZIONI: 


ià installato l'avventura su Hard Disk, saltate al punto (8); se non 
lata leggete attentamente dal punto (2) in poi. 


e ilc 


x 













































2) Inserire il dischetto e digitate A: (oppure B: se il drive da 3'° é riconé 
B:), e premete [ENTER] (oppure INVIO). 

3) Scrivete INSTALL e premete [ENTER] (oppure INVIO). 
4) Se compaiono delle bandierine colorate, selezionatene una per sceghie 
dell'avventura, altrimenti proseguite. 

5) Scegliete l'opzione INSTALLAZIONE SU DISCO RIGID ‘è 
6) Seguite passo per passo le operazioni che vi vengono suggeritàdî 
Qualora la memoria dell’ Hard Disk o della RAM fosse insuffi 
gramma vi avviserà a proposito. 
7) Una volta completata la fase di installazione, saltate al punto 
8) Scrivete C: [ENTER] CD \ [ENTER] ACTION, 
9) Scegliete l’opzione GIOCA per iniziare l'avventura co 
quelle installate, oppure DISINSTALLA per eliminarla dall’ 
desiderate interagire con un'avventura precedentemente installata, 
prima l'opzione CAMBIO GIOCO CORRENTE, seleziona 
desiderata (che diverrà quella corrente) e poi scegliete l'opzion 
Qualora la memoria RAM libera fosse insufficiente, il progr. 


DOVETE ESSERE NEL DOS E NON IN PROGRAMMI DI SHELL® 


IL PROGRAMMA PUO' DARE DEI PROBLEMI SE VIENE FATTO GIR? 
PO A UN GESTORE DI MEMORIA ESPANSA (COME LE?E 
QEMM). 


ISTRUZIONI DURANTE IL G 


Dopo aver selezionato l'opzione GIOCA compare un menù MANAG 
è possibile iniziare l'avventura dal principio oppure caricarne una precè 
salvata. È inoltre presente un ‘opzione CONFIGURA che consentétdi 
escludere le musiche, gli effetti sonori e i dispositivi di puntamento 
stick). Se ci dovessero essere dei problemi durante l'avventura, si consîf 
bilitare le musiche. Premendo il tasto ESC in una qualunque fase delia 
possibile richiamare il menù MANAGER per salvare o ricominciare 
principio ed eventualmente modificarne la configurazione; scegli 
RITORNO AL GIOCO si potrà poi tornare nell'avventura. Nell 
possibile spostare il protagonista anche tramite il mouse (se è abili 
mente muovendo il puntatore nel punto desiderato e premendo il tast 
tre con il tasto destro il protagonista può cambiare stanza quando il 
un passaggio (uscite, porte, passaggi laterali) o interagire quando il p 
un interuttore (switch). 


LEGGETE ATTENTAMENTE IL VIDEOMANUALE, CONTIENE INFO 
DETTAGLIATE SUL FUNZIONAMENTO DELL'A 
ALLA FINE DELLE ISTRUZIONI SONO INDICATI I TASTI PARTI 





























inserire il dischetto e accendere il computer: il programma si 
immaticamente. E possibile anche installare il programma su Hard 
stallarlo, accendere il computer e non inserire il dischetto fino a 
‘compare il Work-Bench. A questo punto cliccare sull’icona del 
. finestra appena aperta dovrebbe comparire l’icona di un casset- 
spostare quest’ultima nella finestra della directory su cui volete 
il gioco. Da questo momento, per giocare, bisogna entrare nella 
lezionata e premere sul cassetto. Nel cassetto si trova l'icona del 
ere su quest’ultima. 


ISTRUZIONI DURANTE IL GIOCO 

i viene offerta la possibilità di partire subito con l’avventura o 
e il VIDEOMANUALE. Per effettuare la scelta, spostate, tramite 
>. joystick, il puntatore su una delle due scelte e premete il tasto di 
er il joystick o il tasto sinistro nel caso del mouse. Per sfogliare il 
VI ALE si agisce su PAG. PRECEDENTE e PAG. SUCCESSI- 
ar partire il gioco, premere su INIZIO GIOCO. 


I NTO DEI TASTI PARTICOLARI 
| DURANTE IL GIOCO ARCADE 
i PC & AMIGA 


permette di selezionare l’eventuale arma a disposizione 
mette il gioco in pausa 
mostra un testo di aiuto relativo alla situazione 
mostra tute e usche è merazioni della svanza 

richiama lo status e l'inventario del protagonista 

o solo per PC 
ai mostra un riassunto dei comandi (Help) 

pnè abilitati solo per AMIGA 
Carica una situazione di gioco salvata precedentemente 
Salva una situazione di gioco 


DO SU DISCHETTO NELLA VERSIONE AMIGA, CON 
STRELLA DI PROTEZIONE APERTA, IL SALVATAG- 
GIO PUO DARE DEI PROBLEMI. 





SOLUZIONE 
SIMULMAN 10 


1) - Andare all'uffico di Cactus e leggere le 

informazioni sul monitor. 

2) - Andare alla casa di Vivian. 

3) - Ora entrate nell'Arcade (Pentagram). 

Iniziate parlando con S. Christopher, interagite con le "nicchie di preghiera", 
interagire con il braciere ‘virtuale che trovate nel portone, continuare a girare 
nell'Arcade fino a che S. Christopher non tenta di farvi uccidere. 

4) - Uscire dall'Arcade. 

5) - Andare all'ufficio di Simulman e chiedere informazioni su Grigor a Lib. 
6) - Andare alla casa di Grigor e recuperare il Notepad 

7) - Andare al Sexnet e liberare Cactus. 

8) - Tornare in Arcade (Pentagram). Trovare Ambrosia e liberarla dopo aver 
azionato il meccanismo delle 5 torce spente, trovare S. Christopher che predi- 
ca ai fedeli ed accusarlo. Inseguite S. Christopher fino alla sua macchina 
infernale... 

9) - Epilogo finale. 





RICORDATE!!! 

Ogni mese, in tutte 

le edicole, trovate le 
RISTAMPE dei VIDEOGIOCHI 
SIMULMONDO ADVENTURES!!! 


IN TUTTE LE EDICOLE, TROVATE GLI INEDITI 


SIMULMONDO CLASSIC 


E TUTTE LE RISTAMPE DEI NUMERI PRECEDENTI 


IN EDICOLA ANCHE IL 


SIMULMONDO DUO! 
UNA GRANDE RACCOLTA DEI PERSONAGGI DELLA 
SIMULMONDO 





